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PENGEMBANGAN MEDIA VIDEO TUTORIAL TEKNIK DASAR  
BOLA TANGAN UNTUK MAHASISWA PJKR FIK UNY 
 
Oleh: 






Penelitian ini dilatar belakangi karena masih minimnya media 
pembelajaran video teknik dasar bola tangan di kalangan mahasiswa PJKR. 
Penelitian ini dilaksanakan untuk mengetahui: (1) Bagaimana mengembangkan 
video tutorial teknik dasar bola tangan untuk mahasiswa PJKR FIK UNY 
angkatan 2013 yang mengambil mata kuliah permainan bola tangan layak 
digunakan, dan (2) Bagaimana kualitas pengembangan video tutorial teknik dasar 
bola tangan untuk mahasiswa PJKR FIK UNY angkatan 2013 yang mengambil 
mata kuliah permainan bola tangan. 
 Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development. 
Teknik pengumpulan data menggunakan angket untuk ahli media, ahli materi, dan 
mahasiswa. Subjek uji coba yaitu mahasiswa PJKR FIK UNY angkatan 2013 
yang berjumlah 30 mahasiswa. Pengembangan video tutorial teknik dasar bola 
tangan untuk mahasiswa FIK UNY dilakukan melalui 4 tahap, yaitu: (1) tahap 
awal; (2) tahap desain; (3) tahap pengembangan; dan (4) tahap ujicoba atau 
implementasi. Analisis data menggunakan deskriptif kualitatif dan kuantitatif 
yang dituangkan dalam bentuk persentase. 
 Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil validasi ahli materi 
1 diperoleh persentase sebesar 92% dalam kategori “sangat layak”, ahli materi 2 
diperoleh persentase sebesar 92% dalam kategori “sangat layak”, dan ahli media 
diperoleh persentase sebesar 86,67% dalam kategori “sangat layak”. Dengan 
demikian dapat disimpulkan bahwa video tutorial teknik dasar bola tangan untuk 
mahasiswa PJKR FIK UNY sangat layak digunakan sebagai pedoman 
pembelajaran. 
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A. Latar Belakang 
Dunia pendidikan  saat ini semakin berkembang, berbagai macam inovasi 
mulai dikembangan untuk menunjang proses pendidikan baik untuk kualitas 
maupun kuantitas. Untuk meningkatkan kualitas pendidikan diperlukan banyak 
upaya yang tidak mudah. Inovasi dalam setiap pengembangan pembelajaran 
sangat dibutuhkan baik dari segi kurikulum, proses pembelajaran, hingga sarana 
dan prasarana pembelajaran. Pendidikan merupakan salah satu faktor penting 
dalam proses peningkatan sumber daya manusia. Pendidikan berfungsi sebagai 
sarana dan fasilitas yang memudahkan, mampu mengarahkan, mengembangkan 
dan membimbing kearah kehidupan yang  lebih baik. 
Pendidikan sangat dibutuhkan oleh setiap orang, baik pendidikan formal 
maupun non formal. Segala potensi yang dimiliki seseorang dapat dikembangkan 
apabila mereka memperoleh pendidikan. Jika potensi tersebut tidak 
dikembangkan akan menjadi potensi yang terpendam sia-sia tanpa bias dilihat dan 
dirasakan hasilnya. Melalui proses pendidikan dapat dikembangkan suatu keadaan 
yang seimbang antara aspek sosial dan aspek individual. 
Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi, khususnya teknologi 
informasi, sangat berpengaruh terhadap penyusunan dan implementasi strategi 
pembelajaran. Dengan menggunakan media komunikasi bukan saja dapat 
mempermudah dan mengefektifkan proses pembelajaran lebih menarik.  
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Menurut Sanjaya (2010 : 162) proses pembelajaran merupakan proses 
komunikasi. Dalam suatu proses komunikasi selalu melibatkan tiga komponen 
pokok, yaitu komponen pengirim pesan (guru), komponen penerima pesan 
(siswa), dan komponen pesan itu sendiri yang biasanya berupa materi pelajaran. 
Kadang-kadang dalam proses pembelajaran terjadi kegagalan komunikasi. 
Artinya, materi pelajaran atau pesan yang disampaikan guru tidak dapat diterima 
oleh siswa dengan optimal, artinya tidak seluruh materi pelajaran dapat dipahami 
dengan baik oleh siswa, lebih parah lagi siswa sebagai penerima pesan salah 
menangkap isi pesan yang disampaikan. Untuk menghindari semua itu, maka 
guru dapat menyusun strategi pembelajaran dengan memanfaatkan berbagai 
media dan sumber pelajaran. 
Penggunaan teknologi informasi ini akan bermanfaat bagi mahasiswa 
karena teknologi informasi ini memperhatikan perbedaan karakteristik, minat dan 
bakat mahasiswa. Keuntungan lain yang mencolok adalah bahwa teknologi 
informasi dapat mengatasi permasalahan ruang, waktu, dan jarak dalam proses 
belajar. Berkaitan dengan teknologi informasi, multimedia merupakan media 
penyampaian pembelajaran yang efektif. Pembelajaran melalui multimedia 
merupakan suatu usaha yang sistematik dan terencana sehingga dapat mengatasi 
kelemahan-kelemahan pada pembelajaran kelompok. Langkah-langkah 
pembelajaran yang sistematik dapat membentuk mahasiswa belajar dengan efektif  
dan efisien (Hujair A.H. Sanaky 2013 : 3). 
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Menurut Livie dan Lentz (dalam Azhar Arsyad, 2015 : 20) 
mengemukakan empat fungsi media pembelajaran berbasis multimedia yang 
khususnya pada media visual, yaitu fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif 
dan fungsi kompensatoris. Masing-masing fungsi tersebut, dapat dijelaskan 
sebagai berikut : 
1. Fungsi atensi, media visual merupakan inti menarik, dan mengarahkan 
perhatian pembelajar untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang 
berkaitan dengan dengan makna visual yang ditampilkan atau 
menyertau teks materi pelajaran.  
2. Fungsi Afektif, Media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan 
pembelajar ketika belajar membaca teks bergambar. Gambar atau 
lambang visual akan dapat mengunggah emosi dan sikap pembelajar. 
3. Fungsi Kognitif, media visual mengungkapkan bahwa lambang visual 
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mendengar 
informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar. 
4. Fungsi Kompensatoris, media visual memberikan konteks untuk 
memahami teks membantu pembelajar yang lemah dalam membaca 
untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan mengingatkannya 
kembali. 
 
Perkembangan media pembelajaran yang berbasis multimedia 
memberikan kesempatan untuk belajar tidak hanya dari satu sumber seperti guru 
dan dosen, tetapi memberikan kesempatan kepada subyek belajar untuk 
mengembangkan kognitif dengan lebih baik, kreatif, dan inovatif. Pembelajaran 
berbasis multimedia sangat menjanjikan untuk penggunaannya dalam bidang 
pendidikan (Azhar Arsyad, 2011 : 172). 
Sehingga dengan adanya pengembangan dalam bidang pendidikan, sangat 
membantu para akademisi yang ingin lebih mudah mendapatkan sumber belajar 
yang mudah diakses dalam melengkapi pemahaman materi dalam pembelajaran. 
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Beberapa sumber belajar yang telah ada masih dalam bentuk 
konvensional, yakni kertas-kertas tebal dan berat yang berbentuk buku, sehingga 
para akademisi maupun mahasiswa merasa kurang praktis dan hanya 
memberikan informasi yang bersifat sementara. Serta harapannya pembaharuan 
sumber belajar tersebut, dilakukan di seluruh bidang keilmuan yang ada, 
sehingga nantinya para akademisi maupun mahasiswa memiliki media sumber 
belajar yang efektif dan efisien secara menyeluruh. 
Perkembangan sumber belajar media telekomunikasi saat ini semakin 
canggih dalam pendidikan di Indonesia dan menyeluruh di seluruh bidang 
keilmuan, tak terlepas dalam bidang ilmuu Olahraga. Dalam bidang olahraga 
perkembangan sumber belajar pendidikan yang berbasis multimedia sangatlah 
minim, misalnya dengan mengembangkan media pembelajaran terhadap 
beberapa permainan atau cabang olahraga yang termasuk baru di kalangan 
masyarakat, contoh permainan handball atau bola tangan dalam bahasa Indonesia 
yang sudah berkembang di kota-kota besar dan lingkungan akademik di 
Indonesia. Karena banyak kalangan akademisi dan mahasiswa yang belum 
mengerti serta membutuhkan beberapa sumber materi baru yang terkait pada 
bidang atau cabang olahraga baru tersebut. Dengan adanya pengembangan 
pembelajaran multimedia terkait bidang olahraga, sangat membantu para 
akademisi ataupun mahasiswa yang ingin lebih mudah mendapatkan sumber 
belajar yang mudah diakses dalam melengkapi pemahaman materi di dalam 
kegiatan perkuliahan ataupun proses pembelajaran lainnya. 
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Pada lingkungan FIK UNY khususnya prodi PJKR, olahraga handball 
merupakan salah satu cabang olahraga yang dapat dikategorikan materi pelajaran 
yang belum banyak diketahui oleh mahasiswa, oleh karena itu sangat dibutuhkan 
sistem pembelajran yang membantu peserta didik mendapatkan pengetahuan 
baru yang mudah diakses dan dapat dengan mudah dipahami oleh setiap 
penggunanya. Handball adalah permainan olahraga beregu yang dimainkan oleh 
7 orang setiap timnya, 1 orang sebagai kiper dan 6 orang lainnya sebagai pemain 
yang terdiri dari 2 orang wing (sayap), 2 orang back, 1 orang center (pemain 
tengah), dan 1 orang sebagai pivot (poros). Olahraga ini termasuk ke dalam jenis 
olahraga invasi. Olahraga ini memang masih cukup baru di Indonesia, namun 
apabila kita melihat ke kota-kota besar yang ada di Indonesia, handball sudah 
merupakan olahraga yang cukup popular. Ini terbukti dengan dimasukannya 
olahraga handball di pentas olahraga tertinggi di Indonesia PON (Pekan 
Olahraga Nasional).  
Bola tangan merupakan olahraga permainan yang merupakan kombinasi 
antara cabang olahraga bola basket dan sepak bola. Di mana teknik dasar 
permainan bola tangan adalah memantulkan dan mengoper bola dengan 
menggunakan tangan sama seperti permainan bola basket. Sedangkan dari segi 
peraturan bola tangan hampir sama dengan olahraga sepak bola dari lapangan 
dan menggunakan gawang sama seperti permainan sepak bola (Asosiasi Bola 
Tangan Indonesia : 2013) 
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Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (iptek) 
seharusnya akan mempermudah proses distribusi dan pengembangan media 
pembelajaran. Namun pada kenyataannya pengembangan media pembelajaran 
dalam bidang olahraga dapat dikatakan masih minim. Permasalahan sedikitnya 
jumlah media pembelajaran dalam bentuk video tutorial yang mengangkat materi 
teknik dasar handball yang di Indonesia pada umumnya dan untuk mahasiswa 
pada khususnya dapat dibuktikan oleh peneliti berdasarkan hasil survei di media 
sosial YouTube (www.youtube.com), peneliti tidak menemukan banyak video 
yang menampilkan tutorial teknik dasar bola tangan karena kurang dari 5 video 
yang benar-benar menerangkan teknik dasar bola tangan dan masih 
menggunakan bahasa asing.  
Selain melakukan survei melalui media sosial, penulis juga melakukan 
survei langsung ke lapangan dengan cara mendistribusikan angket analisis 
kebutuhan (Putri Agil Rakasiwi : 2015) yang sudah dimodifikasi untuk 
mahasiswa PJKR kelas AB angkatan 2013 setelah melaksanakan proses 
perkuliahan bola tangan. Berdasarkan hasil survei terhadap 15 mahasiswa PJKR 
kelas AB angkatan 2013 dengan menggunakan angket analisis kebutuhan data 
diperoleh hasil seperti berikut 
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Tabel 1.  Angket analisis kebutuhan 
No. Pertanyaan 
Prosentase Jawaban 
A B C 
1 
Bagaimanakah anda belajar tentang 
teknik dasar bola tangan? 






Dari manakah sumber yang digunakan 
oleh pelatih? 





Apakah sudah ada buku yang 










Apakah buku tersebut mudah dipahami 









Apakah sudah ada video tutorial yang 









Siapakah model dalam video tutorial 









Siapakah model dalam video tutorial 
teknik dasar bola tangan? 









Apa bahasa yang digunakan dalam 









Apakah dari video yang sudah ada 









Saat melihat video tutorial teknik dasar 








Dari hasil survei tersebut peneliti memiliki pikiran bahwa video tutorial 
teknik dasar bola tangan khususnya yang menggunakan pengantar bahasa 
Indonesia sangat dibutuhkan. Tampilan dalam video tutorial ini dilengkapi 
dengan berbagai penjelasan dan keterangan terkait dengan teknik dasar bola 
tangan. Melalui video tutorial ini, sebagai alat bantu media pembelajaran di prodi 
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PJKR FIK UNY diharapkan mahasiswa dapat berlatih secara mandiri, tanpa 
ketergantungan dengan sosok dosen atau pelatih.  
Melalui video ini kita juga dapat mendukung gerakan peduli lingkungan 
“Go Green” dengan cara menghemat penggunaan kertas yang pembuatannya 
melibatkan penebangan banyak pohon di hutan-hutan yang merupakan 
penyeimbang ekosistem lingkungan, sehingga anak cucu kita masih dapat 
menikmati keindahan alam di masa mendatang.  
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas maka 
dapat diidentifikasikan masalah sebagai berikut : 
1. Masih minimnya sumber belajar permainan bola tangan 
2. Masih minimnya media pembelajaran video teknik dasar bola tangan di 
kalangan mahasiswa PJKR 
3. Masih sedikitnya video tutorial teknik dasar bola tangan berbahasa Indonesia  
C. Batasan Masalah 
Permasalahan dalam penelitian ini perlu dibatasi agar masalah yang ingin 
dikaji lebih fokus tidak meluas. Adapun permasalahan dalam penelitian ini 
dibatasi pada pengembangan video teknik dasar bola tangan pada mahasiswa 





D. Rumusan Masalah  
Berdasarkan latar belakang, identifikasi, dan batasan masalah maka dapat 
dirumuskan permasalahan sebagai berikut : 
1. Bagaimana mengembangkan video tutorial teknik dasar bola tangan untuk 
mahasiswa PJKR FIK UNY angkatan 2013 yang mengambil mata kuliah 
permainan bola tangan layak digunakan? 
2. Bagaimana kualitas pengembangan video tutorial teknik dasar bola tangan 
untuk mahasiswa PJKR FIK UNY angkatan 2013 yang mengambil mata 
kuliah permainan bola tangan? 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah : 
1.  mengembangkan video tutorial teknik dasar bola tangan dapat mempermudah 
mahasiswa dalam mengikuti pembelajaran permainan bola tangan khususnya 
untuk mahasiswa PJKR FIK UNY angkatan 2013 yang mengambil mata 
kuliah permainan bola tangan. 
2. Mengetahui kualitas pengembangan media video tutorial teknik dasar bola 
tangan untuk mahasiswa PJKR FIK UNY setelah dilakukan uji coba 
operasional. 
F. Manfaat Hasil Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
Apabila produk video tutorial teknik dasar bola tangan dapat 
mempermudah mahasiswa PJKR FIK UNY dalam mengetahui informasi 
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mengenai teknik dasar bola tangan, maka diharapkan produk video tutorial ini 
dapat menambah ilmu di dalam pendidikan pada bidang olahraga dan 
memberi sumbangan informasi yang selanjutnya dapat memberi informasi 
bagi penelitian yang sejenis guna menyempurnakan penelitian ini. 
2. Manfaat Praktis 
a) Bagi Mahasiswa 
1) Media ini dapat menjadi salah satu pedoman mahasiswa dalam 
melakukan teknik dasar bola tangan. 
2) Media ini dapat menambah wawasan mahasiswa serta meningkatkan 
pengetahuan mahasiswa tentang teknik dasar bola tangan 
3) Menambah semangat mahasiswa untuk mempelajari teknik dasar bola 
tangan melalui media yang menarik. 
b) Bagi Peneliti 
Kegiatan penelitian ini menjadikan pengalaman yang bermanfaat untuk 
dapat melengkapi pengetahuan yang diperoleh pada saat kuliah dan secara 





A. Kajian Teori 
1. Hakikat Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa latin Medius yang secara 
harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar. Dalam bahasa Arab media 
adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan 
(Azhar Arsyad, 2004: 3). Media adalah alat yang secara fisik digunakan untuk 
menyampaikan isi materi, yang terdiri antara lain buku, tape-recorder, kaset, 
video kamera, video recorder, film, slide, foto, gambar, grafik, televisi, dan 
komputer (Gagne dan Briggs dalam Azhar Arsyad, 2004 : 4).  
Menurut Arief S. Sadiman dalam (Djamarudin, 2012), media 
merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan 
dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, 
perhatian, dan  minat serta perhatian peserta didik sedemikian rupa sehingga 
proses belajar terjadi. Menurut Oemar Hamalik (2011: 23) memberikan 
pengertian yang lebih luas, media pembelajaran adalah alat metode dan teknik 
yang digunakan dalam rangka lebih mengektifkan komunikasi dan interaksi 
antara pengajar dan pembelajar dalam proses pembelajaran dikelas.  
Berdasarkan pendapat ahli tentang definisi media pembelajaran di atas, 
maka disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala bentuk sarana  
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atau alat yang digunakan oleh pendidik untuk menampilkan, menyampaikan 
informasi atau materi pembelajaran dari pemberi pesan ke penerima pesan.  
b. Manfaat  Media Pembelajaran 
Menurut Nana Sudiana dan Ahmad Rivai dalam (Hujair AH.Sanaky, 
2013:5) menyatakan tentang manfaat media adalah: (1) pengajaran lebih 
menarik perhatian pembelajar sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar; 
(2) bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya, sehingga dapat lebih 
dipahami pembelajar, serta memungkinkan pembelajar menguasai tujuan 
pengajaran dengan baik; (3) metode pembelajaran bervariasi, tidak semata-
mata hanya komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata lisan pengajar, 
pembelajar tidak bosan, dan pengajar tidak kehabisan tenaga; dan (4) 
pembelajar lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 
mendengarkan penjelasan dari pengajar saja tetapi juga aktivitas lain yang 
dilakukan seperti : mengamati, melakukan,  dan mendemonstrasikan. 
Sedangkan menurut Arif S. Sadiman, dkk. (2013:16), media 
pengajaran dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera, 
misalnya: (1) obyek yang terlalu besar bisa digantikan dengan realita, gambar, 
film, atau model; (2) objek yang kecil bisa dibantu dengan menggunakan 
proyektor, gambar; (3) gerak yang terlalu cepat dapat dibantu dengan 
timelapse atau high-speed photography; (4) kejadian atau peristiwa di masa 
lampau dapat ditampilkan dengan pemutaran film, video, foto, maupun VCD; 
(5) objek yang terlalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat disajikan 
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dengan model, diagram, dan lain-lain; dan (6) konsep yang terlalu luas 
(misalnya gunung berapi, gempa bumi, iklim, dan lain-lain) dapat 
divisualisasikan dalam bentuk film, gambar, dan lain-lain. 
Menurut Nur Rohmah M. (2008: 1), banyak keuntungan yang 
diperoleh dari pembelajaran dengan memanfaatkan multimedia, misalnya bagi 
pengguna atau siswa multimedia bermanfaat untuk: 
1) Siswa dapat belajar sesuai dengan kemampuan, kesiapan, dan 
keinginan mereka, artinya pengguna sendiri yang mengontrol proses 
pembelajaran. 
2) Siswa belajar dari tutor yang sabar (komputer) yang menyesuaikan 
diri dengan kemampuan siswa. 
3) Siswa akan terdorong untuk mengejar pengetahuan dan memperoleh 
umpan balik yang seketika. 
4) Siswa menghadapi suatu  evaluasi yang objektif  melalui 
keikutsertaannya dalam latihan/tes yang disediakan. 
5) Siswa menikmati privasi dimana mereka tak perlu malu saat 
melakukan kesalahan. 
6) Belajar saat kebutuhan muncul. 
7) Belajar kapan saja mau tanpa terikat suatu waktu yang telah 
ditentukan. 
 
Dari beberapa pendapat para ahli di atas maka dapat disimpulkan 
bahwa manfaat media dalam proses belajar mengajar sebagai berikut: 
1) Manfaat media Pembelajaaran bagi pengajar : 
a) memberikan pedoman, arah untuk mencapai tujuan pembelajaran, 
b) menjelaskan struktur dan urutan pengajaran secara baik, 
c) memberikan kerangka sistematis mengajar secara baik, 
d) memudahkan kendali pengajar terhadap materi pelajaran, 
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e) membantu kecermatan, ketelitian dalam penyajian materi 
pelajaran, 
f) membangkitkan rasa percaya diri seorang pengajar, 
g) meningkatkan kualitas pengajaran, 
h) menyajikan inti informasi, pokok-pokok secara sistematis 
sehingga memudahkan penyampaian, dan 
i) menciptakan kondisi dan situasi belajar yang menyenangkan 
tanpa tekanan. 
2) Manfaat media pembelajaran bagi pembelajar: 
a) Meningkatkan motivasi belajar pembelajar, 
b) Memberikan dan meningkatkan variasi belajar bagi pembelajar, 
c) Memudahkan pembelajar untuk belajar, 
d) Merangsang pembelajar untuk berfikir dan beranalisis, 
e) Pembelajaran dalam kondisi dan situasi belajar yang 
menyenangkan dan tanpa tekanan, dan 
f) Pembelajar dapat memahami materi pelajaran secara sistematis 
yang disajikan. 
c. Fungsi Media Pembelajaran 
Menurut pendapat Livie dan Lentz dalam (Hujair AH.Sanaky, 2013: 
8) mengemukakan empat fungsi media pembelajaran yang khususnya pada 
media visual, yaitu fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif dan fungsi 
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kompensatoris. Masing-masing fungsi tersebut,dapat dijelaskan sebagai 
berikut: 
1) Fungsi Atensi, media visual merupakan inti menarik, dan 
mengarahkan perhatian pembelajar untuk berkonsentrasi kepada 
isi pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang 
ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran. 
2) Fungsi afektif, media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan 
pembelajar ketika belajar membaca teks bergambar. Gambar atau 
lambing visual akan dapat menggugah emosi dan sikap 
pembelajar. 
3) Fungsi kognitif, media visual mengungkapkan bahwa lambang 
visual memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan 
mendengar informasi atau pesan yangterkandung dalam gambar. 
4) Fungsi kompensatoris, media visual memberikan konteks untuk 
memahami teks membantu pembelajar yang lemah dalam 
membaca untuk mengorganisasikan informasi dalam teks dan  
meningatkannya kembali. 
 
d. Jenis Media Pembelajaran 
Menurut Oemar Hamalik dalam (Hujair AH.Sanaky, 2013:44), 
mengemukakan bahwa media pembelajaran  apabila dilihat dari sudut 
pandang yang luas tidak hanya terbatas pada alat-alat audio, visual, audio-
visual saja, melainkan sampai pada tingkah laku pengajar dan kondisi pribadi 
pembelajar. Maka media pembelajaran dapat diklasifikasikan sebagai berikut: 
1) Bahan-bahan yang mengutamakan kegiatan membaca atau dengan 
menggunakan simbol-simbol kata dan visual berupa bahan-bahan 
cetakan dan bacaan. 
2) Alat-alat audio visual, alat-alat yang tergolong kedalam kategori 
ini yaitu: 
a) Media proyeksi, seperti: overhead projector, slide, film dan 
LCD, 
b) Media non-proyeksi, seperti, seperti: papan tulis, poster, papan 




c) Benda tiga dimensi antara lain bendda tiruan, diorama, boneka 
topeng, lembaran balik, peta, globe, pameran, dan museum 
sekolah. 
3) Media yang menggunakan teknik atau masinal, yaitu: slide, film 
strif, film rekaman, radio, televisi, video, VCD, laboratorium 
elektonik, perkakas otoinstruktif, ruang kelas otomatis, sistem 
interkomunikasi, komputer internet. 
4) Kumpulan benda-benda (material collection), yaitu berupa 
peninggalan sejarah, dokumentasi, bahan-bahan yang memiliki 
nilai sejarah, jenis kehidupan, mata pencaharian, industri, 
perbankan, perdagangan, pemerintahan, agama, kebudayaan dan 
politik. 
5) Contoh-contoh kelakuan, perilaku pengajar. Pengajar memberi 
contoh perilaku atau suatu perbuatan. Misalnya, mencontohkan 
suatu perbuatan dengan gerakan tangan dan kaki, gerakan badan, 
dan mimik. Media pembelajaran dalam bentuk ini, sangat 
tergantung pada inisitif, rekayasa,dan kreasi pengajar itu sendiri, 
jenis media seperti ini, hanya dapat dilihat dan ditirukan oleh 
pembelajar. 
 
Ada pula pengelompokan berbagai jenis media apabila dilihat dari segi 
perkembangan teknologi. Seperti menurut Seels & Glasgow dalam (Azhar 
Arsyad, 2015: 35-36), jenis media pembelajaran dibagi kedalam dua kategori 
luas, yaitu: 
1) Pilihan Media Tradisional 
a) Visual diam yang diproyeksikan 
(1) Proyeksi Opaque (tak tembus pandang) 
(2) Proyeksi Overhead 
(3) Slides 
(4) Filmstrips 
b) Visual yang diproyeksikan 
(1) Gambar, poster 
(2) Foto 
(3) Charts, grafik, diagram 
(4) Pameran, papan info, papan bulu 
c) Audio 
(1) Rekaman pirangan 
(2) Pita kaset, reel, cartridge 
d) Penyajian Multimedia 
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(1) Slide plus suara 
(2) Multi image 





(1) Buku teks 
(2) Modul, teks terprogram 
(3) Workbook 
(4) Majalah ilmiah, berkal 




(3) Permainan papan 
h) Realia  
(1) Model 
(2) Specimen (contoh) 
(3) Manipulatif (peta, boneka) 
2) Pilihan Media teknologi mutakir 
a) Media berbasis telekomunikasi 
(1) Telekoferen 
(2) Kuliah jarak jauh 
b) Media berbasis mikroprosesor 
(1) Computer – assisted instruction 
(2) Permainan komputer 
(3) Sistem tutor intelijen 
(4) Inetaktif 
(5) Hypermedia 
(6) Compact (video) disc 
Menurut Tim Dosen, FIP-IKIP YK dalam (Hujair AH.Sanaky, 
2013:46), memaparkan tentang jenis-jenis media pembelajaran dengan cara 
melihat dari aspek fisiknya dan ada yang meliaht dari sisi aspek panca indera. 
Pembagian jenis dan karakteristik media pembelajaran, sebagai berikut: 
1) Media pembelajaran, dilihat dari sisi aspek bentuk fisik, dengan 
membagi jenis dan karakteristiknya, sebagai berikut: 
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a) Media elektronik, seperti televisi, film, radio, slide, video, 
VCD, DVD, LCD, komputer dan internet. 
b) Media non-elektronik, seperti buku, handout, modul, diktat, 
media grafis, dan alat peraga. 
2) Ada pula yang melihat dari aspek panca indera dengan membagi 
menjadi tiga yaitu: 
a) Media Audio (dengar) 
b) Media Visual (melihat), termasuk media grafis, 
c) Media audio-visual (dengar-melihat) 
3) Ada yang melihat dari aspek alat dan bahan yang digunakan, 
yaitu: 
a) Alat perangkat keras (hardware) sebagai sarana yang 
menampilkan pesan. 
b) Perangkat lunak (software), sebagai pesan atau informasi. 
Dari berbagai pendapat diatas dapat diambil kesimpulan bahwa 
dengan banyaknya klasifikasi media yang ada akan mempermudah pendidik 
untuk memilih media yang sesuai dengan tujuan, materi serta kemampuan dan 
karakteristik siswa sehingga dapat mencapai tujuan atau hasil pembelajaran 
yang lebih efektif dan efisien.  
2. Hakikat Video Tutorial 
a. Pengertian Video Tutorial 
Menurut Amir Fatah (2008:4), video merupakan sajian gambar dan 
suara yang ditangkap oleh sebuah kamera, yang kemudian disusun ke dalam 
urutan frame untuk dibaca dalam satuan detik. Sedangkan menurut Kamus 
Besar Bahasa Indonesia (2008 :1530), memberikan penjelasan bahwa tutorial 
adalah (1) Pembimbingan kelas oleh seorang pengajar (tutor) untuk seorang 




Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa video tutorial adalah 
rangkaian gambar hidup yang berupa sajian gambar dan suara untuk 
ditayangkan oleh seorang pelatih yang berisi materi-materi pelatihan untuk 
membantu siswa atau atlet  dalam memahami materi latihan yang akan 
disampaikan. Pada penelitian ini mencakup materi latihan teknik dasar 
penjaga gawang futsal putri. Materi tersebut dikemas dalam bentuk video 
tutorial dengan bantuan software editing video. 
b. Karakterisktik Video Tutorial 
Karakteristik media video pembelajaran menurut Azhar Arsyad  
(2004: 37-52) adalah sebagai berikut: 
1) Dapat disimpan dan digunakan berulang kali. 
2) Harus memiliki teknik khusus, untuk pengaturan urutan baik dalam 
hal penyajian maupun penyimpanan. 
3) Pengoperasiannya relatif mudah 
4) Dapat menyajikan peristiwa masa lalu atau peristiwa di tempat lain 
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa karakteristik 
video tutorial adalah  (1) menyajikan gambar bergerak yang diserati unsur 
suara, (2) menyajikan peristiwa masa lalu/bahan ajar yang dapat digunakan 
berulang kali, (3) Mudah dalam penggunaan. 
c. Kelebihan dan Kekurangan Video Tutorial 
Menurut Hujair AH Sanaky (2013: 123) Media Video dan VCD yang 
digunakan sebagai media pembelajaran juga memiliki kelebihan dan 




1) Kelebihan Media Video dan VCD, sebagai berikut : 
a) Menyajikan objek belajar secara konkret atau pesan 
pembelajaran secara realistik, sehingga sangat baik untuk 
menambah pengalaman belajar. 
b) Sifatnya yang audio visual, sehingga memiliki daya tarik 
tersendiri dan dapat menjadi pemicu atau memotivasi 
pembelajar untuk belajar. 
c) Sangat baik untuk pencapaian tujuan belajar psikomotorik. 
d) Dapat mengurangi kejenuhan belajar, terutama jika 
dikombinasikan dengan teknik mengajar secara ceramah dan 
diskusi persoalan yang ditayangkan. 
e) Menambah daya tahan ingatan atau retensi tentang objek 
belajar yang dipelajari pembelajar. 
f) Portable dan mudah didistribusikan. 
2) Kelemahan Media Video dan VCD, sebagai berikut: 
a) Pengadaannya memerlukan biaya mahal. 
b) Tergantung pada energi listrik, sehingga tidak dapat 
dihidupkan di segala tempat. 
c) Sifat komunikasi searah, sehingga tidak dapat memberi 
peluang untuk terjadinya umpan balik. 
d) Mudah tergoda untuk menayangkan kaset VCD yang bersifat 
hiburan, sehingga suasana belajar akan terganggu. 
Menurut Daryanto (2011: 79), mengemukakan beberapa kelebihan dan 
kekurangan penggunaan media video, antara lain : 
1) Kelebihan 
a) Video menambah suatu dimensi baru di dalam 
pembelajaran, video menyajikan gambar bergerak kepada 
siswa di samping suara yang menyertainya. 
b) Video dapat menampilkan suatu fenomena yang sulit untuk 




Pengambilan yang kurang tepat dapat menyebabkan 
timbulnya keraguan penonton dalam menafsirkan gambar 
yang dilihatnya. 
b) Material pendukung 
Video membutuhkan alat proyeksi untuk dapat 




Untuk membuat video membutuhkan biaya yang tidak 
sedikit. 
 
Dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa kelebihan dan 
kelemahan dari media video sebagai berikut: 
1) Kelebihan Media Video, sebagai berikut: 
a) Memudahkan menyajikan objek belajar yang sukar dan langka secara 
realita. 
b) Memberikan motivasi lebih kepada pengguna. 
c) Mudah dibawa (portable) 
d) Materi lebih mudah ditangkap karena pembelajar langsung melihat dan 
mendengar penjelasan. 
2) Kelemahan Media Video, sebagai berikut: 
a) Memerlukan alat khusus dan biaya yang mahal. 
b) Menggunakan batere yang berumuk pendek dan  memerlukan energi 
listrik, sehingga tidak dapat dihidupkan di segala tempat. 
c) Tidak terdapat umpan balik saat pembelajaran. 
3. Hakikat Olahraga Bola Tangan 
a. Definisi Bola Tangan  
Pada zaman Yunani kuno, permainan bola tangan sudah dimainkan 
walaupun dengan peraturan yang masih kuno. Permainan “Urania” yang 
dimainkan oleh Orang-orang Yunani kuno (yang digambarkan oleh Homer 
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dan Odyssey) dan harpaston yang dimainkan oleh orang orang Romawi yang 
bernama Claudius Galenus tahun 130 sampai 200 Masehi. Di Jerman 
permainan bola tangan dikenal dengan “Fangballspiel” atau permainan 
“tangkap bola”  yang diperkenalkan dalam sebuah lagu oleh penulis puisi 
Jerman bernama Walther von de Vgelweide (1170 – 1230) (Asosiasi Bola 
Tangan Indonesia : 2011) 
Handball adalah olahraga yang termasuk dalam kategori olahraga 
permainan dan sudah mulai populer di dunia ini. Di samping mudah 
dipelajari, karena olahraga ini berdasar kepada gerak motorik natural manusia, 
sehingga memungkinkan untuk cepat populer di dunia.  Bola tangan adalah 
permainan tim, sehingga dapat berperan penting dalam suatu pendidikan. 
Pemain belajar untuk bekerja sama dengan satu sama lain. (Januz Czerwinski 
: 2000) 
Bola tangan (handball) adalah olahraga beregu di mana dua regu 
dengan masing-masing 7 pemain (6 pemain dan 1 penjaga gawang) berusaha 
memasukkan sebuah bola ke gawang lawan. Permainan ini mirip dengan 
sepak bola, tapi cara memindahkan bola adalah dengan tangan pemain, bukan 
kaki. (Asosiasi Bola Tangan Indonesia – bolatangan.or.id/home.html) 
Handball adalah olahraga tim yang dimainkan oleh dua tim baik laki-
laki atau perempuan yang masing-masing terdiri dari tujuh pemain (6 fielder 
dan 1 kiper). Para pemain diperbolehkan untuk memainkan bola 
menggunakan tangan mereka, tetapi mereka tidak boleh memainkan bola 
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menggunakan kaki mereka. Tujuan dari permainan ini adalah untuk mencetak 
gol dan mengantisipasi terjadinya gol. Tim yang mencetak skor lebih banyak 
dalam waktu yang ditentukan memenangkan pertandingan. Permainan ini 
dimainkan pada tempo yang sangat tinggi dan kontak fisik yang cukup ketat. 
Oleh karena itu fair play harus dijunjung tinggi. Bola tangan dapat dimainkan 
di dalam atau di luar ruangan pada lapangan berukuran 40 x 20 meter. 
(European Handball Federation) 
b. Ukuran Lapangan 
Adapun ukuran lapangan bola tangan adalah 20 x 40 meter dengan 
garis pemisah di tengah dan gawang di tengah kedua sisi pendek. Pemain 
berjumlah enam orang dan satu penjaga gawang. Obyek dari permainan ini 
ialah melempar bola sampai masuk menjadi gol di gawang lawan. Bola tangan 
dimainkan di atas lapangan dengan panjang 40 m dan lebar 20 m. 
 
Gambar 1. Lapangan Bola Tangan 




Gawang memiliki Tinggi 2m dan lebar 3m, di cat bergaris-garis 
dengan 2 warna berbeda. Garis gawang lebar 8cm, semua garis lain 5cm. 
 
Gambar 2. Ukuran Gawang Bola Tangan dilihat dari Depan 
(Sumber : Diktat Pembelajaran Bola Tangan – Ermawan Suswanto - 2015) 
 
 
Gambar 3. Ukuran Gawang Bola Tangan dilihat dari samping (centimeter) 




b. Ukuran Bola 
Ukuran bola untuk olahraga bola tangan terbagi dalam beberapa ukuran. 
Menurut Ermawan Susanto (2015) Pada prinsipnya semua bisa bermain. Tidak 
perlu menjadi seorang yang tinggi dan besar. Peraturan sekilas terlihat sama 
antara putra dan putri. Hanya ukuran bola yang berbeda. Sebagai petunjuk, 
ukuran bola adalah: 
 Untuk anak putra (usia 8-12 tahun) dan anak putri (usia 8-14) lingkaran bola 
adalah 50-52 cm dan berat paling ringan 315 gram (size 1) 
 Untuk remaja putra usia 12-16 tahun dan remaja putri usia lebih dari 14 tahun 
lingkaran bola adalah 54-56 cm dan berat paling ringan adalah 325-400 gram 
(size 2)  
 Untuk putra usia lebih dari 16 tahun lingkaran bola adalah 58-60 cm dan berat 
paling ringan adalah 425-475 gram (size 3) 
 
Gambar 4. Berbagai Macam Ukuran Bola 





c. Teknik Dasar Bola Tangan 
1) Ball Handling (Memegang Bola) 
Ball handling adalah salah satu keterampilan paling dasar dalam 
permainan bola tangan. Ball handling atau memegang bola diperlukan 
untuk melatih penguasaan bola agar selalu terlihat seperti melekat di 
tangan. Hal ini penting sebagai upaya agar bola tidak mudah lepas dari 
genggaman tangan. 
   
Gambar 5. Latihan Ball Handling  
(Sumber : Diktat Pembelajaran Bola Tangan – Ermawan Suswanto – 2015) 
 Dalam ball handling juga harus memperhatikan bagai mana cara 
menangkap bola.  
2) Passing (Mengumpan) 
Passing (mengumpan) adalah keterampilan memberikan bola kepada 
kawan dalam permainan bola tangan yang bertujuan untuk memberikan 
umpan kepada kawan yang kemudian dilakukan shooting, atau unutk 
tujuan strategi penyerangan maupun pertahanan. (Ermawan Susanto : 




a) Short pass (umpan pendek) 
Short pass  dilakukan dengan cara melempar bola melalui 
samping kepala dan dilemparkan setinggi dada penerima. Dilakukan 
untik mengumpan kepada teman yang berjarak tidak terlalu jauh. 
 
Gambar 6. Umpan Pendek (Short Pass) 
(Sumber : Diktat Pembelajaran Bola Tangan – Ermawan Suswanto – 2015) 
b) Bounce pass (umpan pantul) 
Sama seperti short pass, bounce pass juga  dilakukan dengan 
cara melempar bola melalui samping kepala, namun 
dilemparkanmemantul ke lantai dengan jarak pantulan ±1 meter dari 
penerima. Dilakukan untik mengumpan kepada teman yang berjarak 
tidak terlalu jauh 
   
Gambar 7. Umpan Pantul (Bounce Pas) 
(Sumber : Diktat Pembelajaran Bola Tangan – Ermawan Suswanto – 2015) 
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c) Long pass (umpan jauh) 
Long pass dilakukan untuk mengumpan kepada teman yang 
berjarak cukup jauh. Lemparan dilakukan melalui atas kepala seperti 
seperti overhead pass dan diikuti follow through dar ilengan dan 
badan yang ikut ke depan seakan akan jatuh ke depan. 
 
Gambar 8. Umpan Jauh (Long Pass) 
(Sumber : Diktat Pembelajaran Bola Tangan – Ermawan Suswanto – 2015) 
 
d) Side pass (umpan samping) 
Lemparan samping dilakukan menggunakan sebelah tangan 
untuk lemparan jarak dekat  yang tidak memerlukan tenaga dari bahu 
yang banyak karena dilakukan hanya dengan meluruskan lengan ke 





Gambar 9. Umpan samping (side pass) 
(Sumber : Diktat Pembelajaran Bola Tangan – Ermawan Suswanto – 2015) 
3) Dribbling (Menggiring bola) 
Dribbling adalah keterampilan menggiring bola yang bertujuan untuk 
melakukan penyerangan membaw bola untuk mendekatkannya pada area 
tembakan. Dribbling dalam permainan bola tangan dikenal dengan teknik 
“tiga langkah sekali pantul.” Menggiring bola merupakan suatu gerakan 
memantulkan bola ke lantai secara kontinyu dengan menggunakan seelah 
tangan atau bertukar tangan tanpa memegang bola.  (Ermawan Susanto : 
2015) 
   
Gambar 10. Dribbling 
(Sumber : Diktat Pembelajaran Bola Tangan – Ermawan Suswanto – 2015) 
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 Dalam bola tangan, menggiring bola merupakan salah satu 
teknik untuk menjalankan taktik penyerangan, karena dengan menggiring 
bola kita dapat mendekatkan bola ke sasaran utama, yaitu gawang untuk 
mencetak gol. 
4) Shooting (Menembak) 
Shooting atau menembak adalah keterampilan melakukan 
tembakan sebagai bagian usaha untuk mencetak goal dalam permainan 
bola tangan. Tujuan shooting adalah untuk mencetak goal sebanyak-
sebanyaknya ke gawang lawan. Terdapat berbagai macam keterampilan 
shooting dalam permainan bola tangan (Ermawan Susanto : 2015). 
Shooting merupakan tindakan terpenting dalam penyerangan, 
karena dengan menembak kita dapat mencetak skor. Ada beberapa 
keterampilan dasar menembak, yaitu : 
a) Center Shoot (Tembakan Tengah) 
Center shoot adalah jenis tembakan yang dilakukan dari posisi 
tengah daerah penyerangan. Dilakukan dengan kaki terkuat berada di 
depan, tangan terkuat di belakang. Pada saat bersamaan tarik lengan di 




Gambar11. Center Shoot 
(Sumber : Diktat Pembelajaran Bola Tangan – Ermawan Suswanto – 2015) 
 
b) Jump Shoot (Tembakan dengan Melompat) 
Jump shoot (tembakan lompat) adalah tembakan yang 
dilakukan dengan gerakan melompat (vertical jump) dan dilakukan di 
daerah penyerangan. 
 
Gambar 12. Jump Shoot 
(Sumber : Diktat Pembelajaran Bola Tangan – Ermawan Suswanto – 2015) 
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c) Flying Shoot (Tembakan Melayang) 
Flying shoot (tembakan melayang) adalah keterampilan 
menembak sambil melayang dengan tujuan mendekatkan badan 
sedekat mungkin dengan gawang sehingga peluang terciptanya gol 
sangat besar. (Ermawan Susanto : 2015) 
 
Gambar 13. Flying Shoot 
(Sumber : Diktat Pembelajaran Bola Tangan – Ermawan Suswanto – 2015) 
 
d) Side Shoot (Tembakan Menyamping) 
Side shoot (tembakan menyamping) dilakukan dengan cara 
menembakkan bola melalui samping badan. Biasanya dilakukan 
untuk melewati hadangan lawan yang bertubuh lebih besar. 
 
4. Profil Prodi PJKR FIK UNY 
Fakultas Ilmu Keolahragaan Universitas Negeri Yogyakarta memiliki tiga 
jurusan yaitu : Pendidikan Olaraga (POR), Pendidikan Kepelatihan (PKL), dan 
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Pendidikan Kesehatan Rekreasi (PKR). Jurusan Pendidikan Olahraga (POR) 
memiliki program studi PJKR, yang tediri dari reguler bersubsidi, reguler 
swadana, dan nonreguler (PKS). Prodi (Program Studi) PJKR (Pendidikan 
Jasmani Kesehatan dan Rekreasi) yang berada dalam lingkup dunia pendidikan 
yang bergerak dalam dunia olahraga. Dalam prodi PJKR ini bertjuan untuk 
mencetak calon tenaga didik yang bergerak pada bidang olahraga yang 
berkompeten dan mempunyai pemikiran yang kreatif terhadap keterbatasan saran 
dan prasarana yang terdapat di lembaga pendidikan tingkat menengah 
(SMP/SMA). Sedangkan program studi PGSD yang nantinya memiliki 
kompetensi mengajar pendidikan jasmani di tingkat sekolah dasar (SD). 
Sedangkan jurusan PKL program studinya adalah PKO yang arahnya menjadi 
pelatih, dan jurusan PKR program studinya adalah IKORA yang akan memiliki 
kemampuan akademik bidang olahraga kesehatan dengan keahlian: kebugaran 
jasmani, therapu fisik, dan  aktifitas jasmani adaptif. 
Penyelenggaraan pendidikan Prodi PJKR di selenggarakan melalui program 
reguler dan nonreguler. Berdasarkan SK Dirjen dikti nomor 28/dikti/Kep/2001 
dijelaskan bahwa: 
e) Program nonreguler di perguruan tinggi negeri dapat memuka 
kesempatan bagi masyarakat untk menggunakan fasilitas belajar diluar 
waktu program penyelenggaraan reguler; (2) penyelenggaraan program 
nonreguler dapat memberikan kesempatan bagi perguruan tinggi negeri 
untuk memperoleh tambahan dana dari masyarakat; (3) penyelenggaraan 
34 
 
program nonreguler perlu diatur dengan cermat agar terjadi sinergi serta 
dapat terwujudnya kesinambungan/peningkatan sarana dalam proses 
pembelajaran; (4) pimpinan perguruan tinggi negeri perlu mengarahkan 
dalam pengendalian penyelenggaraan program reguler dan nonreguler 
(SK Dirjen No 28/DIKTI/Kep/2002; 1-2). 
Pasal 4 dijelaskan bahwa penyelenggaraan program nonreguler tidak 
boleh mengurangi peluang pengembangan kapasitas dan kesempatan 
belajarmaupun suatu penyelenggaraan serta kesinambungan/peningkatan 
sarana dan prooses pembelajaran program reguler. Sedangkan dalam 
pasal 5 ayat 1 dinyatakan bahwa: penyelenggaraan program reguler dan 
nonreguler harus sesuai dengan kaidah, norma, dan kepatutan akademik 
tanpa ada penambahan, penyederhanaan dan berbagai tindakan lain yang 
cenderung mempermudah. Oleh karena itu, dalam pasal 5 ayat 2 
dinyatakan bahwa: mutu lulusan program nonreguler tidak boleh lebih 
rendah dari program reguler (SK Dirjen No 28/DIKTI/Kep2002: 2-3) 
Berdasarkan uraian diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa program 
PJKR terdiri dari reguler bersubsidi, reguler swadana, dan noreguler 
(PKS) merupakan program pendidikan yang diselenggarakan oleh 
perguruan tinggi negeri di Universitas Negeri Yogyakarta khususnya 
Fakultas Ilmu Keolahragaan jurusan POR (Pendidikan Olahraga) yang 
diikuti oleh peserta didik secara penuh waktu, sedangkan nonreguler 
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diikuti secara penuh waktu dan mutu lulsan tidak boleh lebih rendah dari 
progam reguler. 
B. Penelitian yang Relevan 
1. Peneliti melakukan penelitian pengembangan ini berdasarkan pada penelitian 
yang dilakukan oleh Putri Agil Rakasiwi (2015) yang berjudul “Pengembangan 
Video Tutorial Teknik Dasar Penjaga Gawang Untuk Peserta Ekstrakurikuler 
Futsal Putri SMA/ SMK”. Pada penelitian tersebut membahas tentang kemudahan 
penggunaan multimedia pembelajaran bagi proses latihan ekstrakuriluler. Dalam 
Penelitian tersebut hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi menilai adalah 
sangat baik. Penilaian siswa pada produk pengembangan multimedia tersebut 
adalah sangat baik, meliputi aspek materi dan aspek media termasuk dalam 
kriteria sangat baik. Hasil penelitian pengembangan multimedia CD termasuk 
kategori “sangat baik”. 
2. Penelitian lain dilakukan oleh Basnendar Akbar Gautama (2011) dengan judul 
“pengembangan multimedia pembelajaran lemparan pantul mata kuliah 
permainan bola basket bagi mahasiswa prodi PJKR FIK UNY”. Subjek penelitian 
pada laporannya oleh Basnendar Akbar Gautama dilakukan pada mahasiswa 
PJKR FIK yang telah menempuh mata kuliah gerak dasar bola basket. Hasil 
penelitiannya adalah kualitas media dinyatakan baik berdasarkan penilaian 




C. Kerangka Berpikir 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media 
pembelajaran video tutorial untuk melakukan latihan teknik dasar bola tangan. Video 
tutorial teknik dasar bola tangan ini dibuat dan dikembangkan berdasarkan kebutuhan 
dari mahasiswa sehingga mahasiswa dapat melihat dengan jelas bagaimana cara 
melakukan teknik dasar bola tangan. Video tutorial ini dimaksudkan untuk 
mempermudah mahasiswa dalam belajar mandiri. 
Jika digambarkan dalam bentuk flowchart, maka pembuatan video tutorial 
teknik dasar bola tangan untuk mahasiswa PJKR UNY angkatan 2013 ini mengikuti 
alur seperti berikut : 
 
Gambar 14. Bagan Kerangka Berfikir Prosedur Pengembangan 
Dalam pengembangannya produk yang dihasilkan melalui beberapa langkah 
yang nantinya akan dijalankan oleh peneliti. Seperti gambar di atas, keenam langkah 
tersebutlah yang nantinya akan peneliti lakukan una mendapat produk akhir berupa 
video teknik dasar bola tangan yang dikemas dalam sebuah Compact Disk (CD) yang 
akan diujicobakan untuk operasionalnya. 
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Dalam penggunannya video tutorial memiliki kelebihan dibandingkan dengan 
media pembelajaran lainnya seperti menurut Hujair AH Sanaky (2013: 123) Media 
Video dan VCD yang digunakan sebagai media pembelajaran memiliki kelebihan 
menyajikan objek belajar secara konkret sehingga sangat baik untuk menambah 
pengalaman belajar, menjadi pemicu atau memotivasi pembelajar untuk belajar, 
sangat baik untuk pencapaian tujuan belajar psikomotorik, dapat mengurangi 
kejenuhan belajar, terutama jika dikombinasikan dengan teknik mengajar secara 
ceramah dan diskusi persoalan yang ditayangkan dan mudah didistribusikan. 
Bola tangan sendiri merupakan olahraga yang belum terlalu populer. Karena 
memiliki teknik dasar yang cukup kompleks bila dibandingkan dengan olahraga 
permainan lainnya. Sehingga harapannya video tutorial teknik dasar bola tangan ini 
dapat menjadi salah satu pedoman baik saat latihan atau proses perkuliahan dan 
mempermudah mahasiswa berlatih tentang teknik dasar bola tangan ini. 
Pembuatan media pembelajaran yang berupa produk Compact disk, dilakukan 
dengan memenuhi standar mutu penilaian yang kemudian akan menjadi tolak ukur 
untuk mengetahui apakah produk pembelajaran yang dikembangkan layak di 
pergunakan dalam proses belajar, serta bermanfaat bisa untuk memecahakan 








A. Desain Penelitian 
Jenis penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (research and 
development), penelitian ini berorientasi pada produk yang dikembangkan (Sugiyono, 
2011: 297). Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan difokuskan 
untuk menghasilkan video tutorial teknik dasar bola tangan. 
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan 
model deskriptif prosedural yang menggariskan langkah-langkah yang harus diikuti 
untuk menghasilkan produk. Model pengembangan yang menggariskan langkah-
langkah dan harus diikuti untuk menghasilkan suatu produk tertentu (Sugiyono, 
2011:298) 
B. Prosedur Pengembangan 
Borg dan Gall 1983, (dalam Nana Syaodih Sukmadinata, 2012:163) 
menyatakan bahwa prosedur penelitian pengembangan pada dasarnya terdiri dari dua 
tujuan utama, yaitu: (1) mengembangkan produk, dan (2) menguji keefektifan produk 
dalam mencapai tujuan. Tujuan pertama disebut fungsi pengembangan, sedangkan 
tujuan kedua disebut sebagai validasi. Dengan demikian konsep penelitian 
pengembangan lebih tepat diartikan sebagai upaya pengembangan yang disertai 




Menurut Sugiyono (2009: 409) menyarankan menggunakan prosedur sepuluh 
langkah dalam melakukan penelitian pengembangan, yaitu: 
1. Potensi dan masalah. 
2. Pengumpulan data. 
3. Desain produk. 
4. Validasi desain. 
5. Revisi desain. 
6. Ujicoba produk. 
7. Revisi produk. 
8. Ujicoba pemakaian. 
9. Revisi produk. 
10. Produksi masal. 
 
Langkah-langkah yang telah dikemukakan di atas bukanlah langkah baku 
yang harus diikuti, oleh karena itu pengembang hanya memilih beberapa langkah. 
Langkah yang diambil dalam penelitian pengembangan ini juga akan disesuaikan 
dengan keterbatasan waktu penelitian. Dari ke sepuluh langkah tersebut di atas 
pengembang hanya mengambil beberapa langkah, berikut adalah langkah yang 
dijabarkan dalam penelitian ini: 
1. Potensi dan Masalah 
Tahap ini dimaksudkan untuk mencari sumber-sumber pendahulu yang 
berupa pokok persoalan yang dihadapi serta analisis kebutuhan pembelajaran 
dengan menggunakan angket analisis kebutuhan yang disebar secara acak kepada 
15 mahasiswa PJKR FIK UNY angkatan 2013 kelas A dan B yang mengambil 




2. Pengumpulan data 
Analisis produk dimaksudkan untuk mengetahui seberapa penting 
diperlukan suatu produk untuk mengatasi masalah yang ditemui dalam kegiatan 
pembelajaran dan latihan. Hal ini dapat dilakukan melalui observasi dan angket. 
Dalam kegiatan observasi, siswa terlalu pasif menunggu instruksi dari dosen 
untuk melakukan gerakan antara lain, menangkap bola, melempar bola, dan 
passing. Siswa  membutuhkan media pembelajaran dan latihan di luar aktivitas 
lapangan yang menarik. 
3. Desain Produk 
Berdasarkan hasil yang diperoleh pada tahap sebelumnya, peneliti 
merancang desain produk yang sesuai dengan potensi dan masalah yang ada, 
peneliti juga melakukan analisis materi yang akan dibahas. Analisis ini mencakup 
analisis struktur isi, materi yang dibahas disesuaikan dengan kebutuhan peserta 
didik. Hasil analisis yang telah diperoleh digunakan sebagai acuan untuk 
menentukan desain produk.  Desain produk dituliskan dalam draft yang divalidasi 
















Gambar 15. Draft Skenario Produk 
4. Validasi Desain 
Setelah tahap penyusunan produk selesai maka dilanjutkan ke tahap 
selanjutnya yaitu tahap validasi dan materi mengenai produk. Produk berupa CD 
video tutorial teknik dasar bola tangan yang akan dikembangkan, dilakukan 
penilaian kelayakan oleh penelaah untuk mendapatkan nilai dan masukan. 
Penilaian kelayakan diperoleh dari dua ahli, yaitu: 
a. Ahli Materi 
Ahli materi menilai aspek yang berupa kelayakan isi dari CD untuk 
mengetahui kualitas materi.  
b. Ahli Media 
Ahli media menilai beberapa aspek diantaranya aspek desain, desain 








5. Revisi Desain 
Berdasarkan validasi ahli, data yang masuk selanjutnya digunakan sebagai 
acuan dalam merevisi produk. Hasil revisi produk yang pertama selanjutnya 
digunakan dalam uji coba produk. 
6. Uji coba produk 
Uji coba ini dimaksudkan untuk memperoleh berbagai masukan maupun 
koreksi tentang produk yang telah dihasilkan. Dalam hal ini peneliti 
menggunakan hasil dari dua tahap expert judgement dari ahli materi dan satu 
tahap ahli media. 
7. Revisi Produk  
Berdasarkan uji coba produk, data yang masuk selanjutnya digunakan 
sebagai acuan dalam merevisi produk tersebut. Hasil revisi produk yang kedua 
selanjutnya digunakan dalam uji coba pemakaian. 
8. Uji Coba Pemakaian 
Uji coba ini dimaksudkan untuk memperoleh penilaian, masukan-masukan 
maupun koreksi tentang produk yang telah direvisi sebelumnya. Uji coba 
pemakaian dilakukan dengan subyek penelitian sejumlah 30 mahasiswa PJKR 
FIK UNY angkatan 2013 yang mengambil mata kuliah bola tangan. 
9. Revisi Produk 
Berdasarkan uji coba pemakaian, data yang masuk selanjutnya digunakan 




10. Produk Akhir 
Setelah pada tahap terakhir ini sudah tidak ada revisi, maka produk akhir 
yang dihasilkan berupa video tutorial teknik dasar bola tangan dalam bentuk CD 
(Compact Disk). 
Dari rangkaian penjelasan di atas dapat digambarkan rangkaian penelitian 
yang akan dilaksanakan seperti pada gambar berikut : 
 
Gambar 16. Bagan Prosedur Pengembangan Video Tutorial Teknik Dasar Bola 
Tangan (Sugiyono 2009 : 409) 
 
C. Subyek Ujicoba 
Penelitian pengembangan ini menggolongkan subyek uji coba menjadi dua, yaitu: 
1. Subyek uji coba ahli 
a. Ahli materi 
Ahli materi yang dimaksud adalah dosen, pelatih atau pakar bola 
tangan yang berperan untuk menentukan apakah materi teknik dasar bola 
tangan yang dikemas dalam video tutorial sudah sesuai tingkat kedalaman 
materi dan kebenaran materi yang digunakan atau belum. Peneliti meminta 





telah dibuat, yaitu Prof. Dr. Hari Amirullah Rachman, M.Pd. dan Ermawan 
Susanto, M.Pd.. Ahli materi adalah orang yang memiliki kompetensi tentang 
teknik dasar olahraga bola tangan,  
b. Ahli media 
Ahli media yang dimaksud adalah pakar yang biasa menangani dalam hal 
media pembelajaran dan latihan. Peneliti meminta bantuan dari Sujarwo, 
M.Or., beliau adalah dosen FIK UNY yang berkompeten dalam bidang media. 
Alasan pengembang memilih beliau sebagai ahli media adalah kompetensi 
beliau dalam bidang multimedia. 
2. Subyek Uji Coba Produk dan Pemakaian 
Subyek uji coba dalam penelitian ini berjumlah 30 mahasiswa PJKR FIK 
UNY angkatan 2013 yang mengambil mata kuliah bola tangan. Teknik penentuan 
subyek uji coba dalam penelitian pengembangan ini adalah dengan metode 
purposive sampling. Menurut Sugiyono (2010: 124) purposive sampling adalah 
teknik penentuan sample dengan pertimbangan tertentu. Pertimbangan yang 
digunakan yaitu, mahasiswa PJKR FIK UNY angkatan 2013 kelas AB yang 
mengambil mata kuliah bola tangan. 
D. Instrumen Penelitian 
 
Menurut Sugiyono (2010: 305) instrumen adalah suatu alat yang digunakan 
mengukur fenomena alam atau sosial yang diamati. Instrumen untuk mengumpulkan 
data dalam penelitian pengembangan ini adalah dengan menggunakan angket . 
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Data yang dikumpulkan pada pengembangan media yaitu berupa data 
kuantitatif dan kualitatif. Data kualitatif diperoleh dari penilaian kualitas produk 
media yang dapat digunakan untuk kepentingan pengembangan mutu produk. 
Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari skor yang didapat dari kuesioner yang diisi 
oleh ahli materi, ahli media, dan mahasiswa.  
1. Data dari ahli materi 
 Berupa kualitas produk ditinjau dari aspek isi materi dan desain pada 
Pengembangan  video tutorial teknik dasar bola tangan untuk mahasiswa PJKR 
FIK UNY angkatan 2013 kelas AB yang mengambil mata kuliah bola tangan 
yang sedang dalam proses pengembangan.  
2. Data dari ahli media 
Berupa kualitas teknik tampilan, pemrograman, keterbacaan 
menyampaikan konten tertentu dalam produk yang sedang dikembangkan. 
3. Data dari mahasiswa 
Berupa kualitas produk ditinjau dari daya tarik mahasiswa. Data ini 
digunakan untuk menganalisa daya tarik dan ketepatan materi yang diberikan 
kepada mahasiswa, serta sebagai acuan pengembang untuk memperbaiki dan 
meningkatkan kualitas pengembangan  video tutorial teknik dasar bola tangan 
untuk mahasiswa PJKR FIK UNY angkatan 2013 kelas AB yang mengambil 
mata kuliah bola tangan yang sedang dalam proses pengembangan.  
Dalam penelitian pengembangan ini instrumen pengumpulan data yang 
digunakan adalah angket dan Lembar evaluasi. Angket yang digunakan untuk 
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mengevaluasi produk diambil dari penelitian yang dilakukan oleh Nur Rohmah 
Muktiani (2008) yang menilai aspek strategi pembelajaran, isi materi, desain 
teknis dan tampilan media. Instrumen ini terlampir dalam daftar lampiran. 
E. Teknik Analisis Data 
 
Data yang diperoleh melalui kegiatan uji coba diklasifikasikan menjadi dua, 
yaitu data kuantitatif dan data kualitatif. Data yang bersifat kuantitatif berupa 
penilaian, dihimpun melalui angket atau kuesioner. Sedangkan  data kualitatif berupa 
saran yang dikemukakan oleh ahli materi, ahli media dan mahasiswa kemudian 
dihimpun untuk perbaikan video tutorial ini. 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini 
adalah menggunakan teknik analisis deskriptif yang dituangkan dalam bentuk 
persentase, sedangkan data yang berupa saran dan alasan memilih jawaban dianalisis 
menggunakan analisis kualitatif. 
Adapun rumus yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah 
sebagai berikut: 
           P = 
𝐹
𝑁
 𝑋 100% 
 
Keterangan: 
P = Persentase yang dicari (Frekuensi Relatif) 
F = Frekuensi  
N = Jumlah Responden 
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Dari hasil persentase yang diperoleh kemudian diklasifikasikan untuk 
memperoleh kesimpulan data, selengkapnya disajikan pada tabel sebagai berikut: 
  Tabel 2. Klasifikasi Persentase 
Persentase Pencapaian Interpretasi 
76   - 100 % Sangat Layak 
56  -  75 % Layak 
40  -  55 % Cukup Layak 
0  - 39 % Kurang Layak 





HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
 
1. Hasil Rancangan Pengembangan Video Tutorial Teknik Dasar Bola 
Tangan untuk Mahasiswa Fakultas Ilmu Keolahragaan Universitas 
Negeri Yogyakarta 
 
Produk yang dihasilkan dinamakan video tutorial teknik dasar bola 
tangan untuk mahasiswa FIK UNY dalam bentuk Compact Disk (CD). Pada 
video tutorial ini memuat materi tentang teknik dasar bola tangan secara 
keseluruhan yang berdurasi 10 menit dengan kapasitas 422 Mb. Pengguna 
dapat menggunakan video tutorial ini melalui media elektronik, seperti 
komputer, laptop, dan televisi yang sudah dilengkapi dengan VCD Player. 
Produk video tutorial teknik dasar bola tangan untuk mahasiswa PJKR FIK 
UNY yang disusun mencakup materi teknik dasar bola tangan, yaitu 
menangkap, ball handling, passing, dribbling, dan shooting.  
Video tutorial teknik dasar bola tangan untuk mahasiswa PJKR FIK 
UNY ini disusun dengan konsep agar mahasiswa dapat belajar dan berlatih 
teknik dasar  bola tangan secara mandiri. Dengan demikian video tutorial ini 
diharapkan dapat digunakan sebagai sumber belajar dan latihan, serta media 
alternatif dalam mempelajari teknik dasar bola tangan. Berikut adalah hasil 
akhir pengembangan video tutorial teknik dasar bola tangan untuk 






2. Data Evaluasi dan Uji Coba Produk 
 
Dalam proses pengembangan video tutorial, maka produk yang 
dikembangkan perlu melalui proses validasi dan uji coba. Proses validasi 
dalam penelitian ini terdiri dari validasi media dengan dosen ahli media dan 
validasi ahli materi dengan dua dosen ahli materi, yang selanjutnya 
dilakukan proses uji coba dengan mahasiswa PJKR FIK UNY angkatan 
2013 kelas AB yang mengambil mata kuliah olahraga pilihan bola tangan. 
Proses ini dilakukan agar produk yang dikembangkan layak untuk 
dipergunakan dalam belajar dan berlatih. 
a. Tahap Awal (Tahap Perencanaan) 
1) Identifikasi Tujuan 
Dalam mengembangkan video tutorial teknik dasar bola tangan 
untuk mahasiswa PJKR FIK UNY, terlebih dahulu peneliti melakukan 
identifikasi terhadap tujuan-tujuan dalam mengembangkan video 
tutorial teknik dasar bola tangan untuk mahasiswa PJKR FIK UNY. 
Tujuan umum dari pengembangan video tutorial teknik dasar bola 
tangan untuk mahasiswa PJKR FIK UNY ini adalah untuk mengetahui 
kualitas pengembangan video tutorial teknik dasar bola tangan untuk 
mahasiswa PJKR FIK UNY angkatan 2013 kelas AB yang mengambil 
mata kuliah permainan bola tangan, sedangkan tujuan khusus dari 
pengembangan video tutorial teknik dasar bola tangan untuk 




a) Memberikan suatu contoh model video tutorial teknik dasar bola 
tangan untuk mahasiswa FIK UNY yang dapat digunakan untuk 
membantu mahasiswa khususnya FIK UNY dalam hal menguasai 
teknik dasar bola tangan. 
b) Memberikan suatu contoh model secara umum tentang konsep 
penyusunan video tutorial teknik dasar bola tangan untuk 
mahasiswa PJKR FIK UNY. 
2) Analisis Kebutuhan 
Tahap analisis pengembangan video tutorial teknik dasar bola 
tangan untuk mahasiswa PJKR FIK UNY dilakukan melalui tahap 
analisis kebutuhan pengguna. Analisis kebutuhan pengguna 
diidentifikasi dari permasalahan-permasalahan yang timbul pada 
proses pembelajaran yang dilakukan oleh dosen terhadap mahasiswa 
pada pembelajaran mata kuliah bola tangan. Hasil identifikasi 
terhadap analisis kebutuhan pengguna adalah: 
1) Masih minimnya sumber belajar permainan bola tangan. 
2) Masih minimnya media pembelajaran video teknik dasar bola 
tangan di kalangan mahasiswa PJKR 
3) Masih sedikitnya video tutorial teknik dasar bola tangan berbahasa 
Indonesia  
Hasil identifikasi terhadap analisis kebutuhan pengguna 
tersebut dijadikan patokan peneliti dalam mengembangkan video 




Permasalahan-permasalahan dalam pembelajaran mata kuliah bola 
tangan coba peneliti carikan solusi dengan mengembangkan video 
tutorial teknik dasar bola tangan untuk mahasiswa PJKR FIK UNY 
yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 
3) Pengumpulan Bahan 
Pada tahap ini peneliti melakukan studi literatur untuk 
mengumpulkan bahan materi dan memahami tata cara dalam 
mengembangkan video tutorial teknik dasar bola tangan untuk 
mahasiswa PJKR FIK UNY. Studi literatur dilakukan melalui kajian 
dari berbagai macam buku dan video yang berisi tentang teknik dasar 
olahraga bola tangan. Selain itu peneliti juga melakukan browsing 
melalui internet untuk memperoleh sumber-sumber yang membahas 
mengenai pedoman penyusunan video tutorial teknik dasar bola 
tangan untuk mahasiswa PJKR FIK UNY. 
b. Desain Model 
Setelah melakukan kajian terhadap teori-teori pendukung, langkah 
selanjutnya adalah membuat desain video tutorial teknik dasar bola 
tangan untuk mahasiswa FIK UNY. Hasil dari pengembangan desain 











Dalam daftar isi terdapat layout api yang cukup mengganggu 
visibilitas 
 
Gambar 17. Scene Daftar Isi 
 
Transisi daftar isi masih terdapat layout api yang cukup 
mengganggu visibilitas. 
 
Gambar 18. Scene Transisi Daftar Isi Transisi 
 
Tampilan depan yang masih standar dan kurang representatif  
 





Scene passing yang masih belum diberi keterangan jarak 
 
Gambar 20. Keterangan Passing 
 
Scene passing yang masih belum diberi keterangan jarak 
 
Gambar 21. Keterangan Passing 
 
 Scene pemanasan yang masih belum dilengkapi keterangan waktu 
 
Gambar 22. Keterangan Pemanasan (Statis) 




c. Tahap Pengembangan 
Pada tahap pengembangan, peneliti melakukan validasi atau uji 
ahli. Uji ahli dilakukan untuk mengetahui penilaian tiap butir soal dari 
aspek strategi pembelajaran dan isi materi. Peneliti meminta bantuan 3 
orang ahli untuk mengisi instrumen pengumpul data yang telah dibuat 
untuk menilai video tutorial teknik dasar bola tangan untuk mahasiswa 
FIK UNY, ketiga orang ahli tersebut yaitu: (1) Prof. Dr. Hari Amirullah 
Rachman, M.Pd., (2) Ermawan Susanto, M.Pd.. Ahli materi adalah orang 
yang memiliki kompetensi tentang teknik dasar olahraga bola tangan, dan 
(3) Sujarwo, M.Or., beliau adalah dosen FIK UNY yang berkompeten 
dalam bidang media. Alasan pengembang memilih beliau sebagai ahli 
media adalah kompetensi beliau dalam bidang multimedia. 
Dari uji ahli ini peneliti meminta masukan dan tanggapan untuk 
menilai kelemahan video tutorial teknik dasar bola tangan untuk 
mahasiswa FIK UNY yang dikembangkan ini. Tanggapan dan masukan 
dari para ahli diharapkan mampu memperbaiki produk yang 
dikembangkan menjadi lebih baik. Setelah ada masukan dari ahli, maka 
langkah yang selanjutnya adalah melakukan revisi awal pada produk 
yang telah dibuat. Revisi dilakukan untuk memperbaiki butir soal 
sebelum diimplementasikan atau diujicobakan kepada mahasiswa. Hasil 






1) Hasil Penilaian Uji Ahli Tahap I 
Data dalam penelitian ini diperoleh degan memberikan produk 
yang berupa video tutorial teknik dasar bola tangan dengan disertai 
lembar validasi untuk ahli materi dan ahli media yang berupa angket. 
Adapun aspek yang divalidasi oleh ahli materi dan ahli media 
terhadap produk yang dikembangkan adalah aspek desain teknis, 
komentar dan saran umum, serta kesimpulan. Proses penilaian 
dilakukan dengan mengisi lembar evaluasi yang telah disertakan saat 
proses validasi. Penilaian dari ahli materi dan ahli media dilakukan 
melalui dua tahap. Validasi ahli materi dilakukan pada tanggal 17 
Maret 2016 dan ahli media tahap I dilakukan pada tanggal 28 Maret 
2016. Dalam hal ini, ahli memberikan penilaian terhadap produk yang 
dikembangkan serta memberikan saran perbaikan untuk selanjutnya 
dilakukan revisi produk. Hasil uji ahli materi dan ahli media pada 
tahap I disajikan pada tabel berikut: 







Ahli materi 1 59 75 78,67 Sangat layak 
Ahli materi 2 67 75 89,33 Sangat Layak 
Ahli media  65 75 86,67 Sangat layak 
 
Dari hasil analisis kelayakan berdasarkan hasil uji ahli materi 
dan ahli pada tahap I pada tabel di atas, bila dibuat dalam bentuk 





Gambar 23. Diagram Batang Hasil Kelayakan Uji Ahli Materi dan 
Ahli Media pada Tahap I 
 
Selain data kuantitatif, validator juga memberikan data 
kualitatif yang berupa saran dan masukan, selengkapnya disajikan 
pada tabel sebagai berikut: 
Tabel 4. Saran dan Masukan Ahli Pada Tahap I 
No Ahli Saran dan Masukan 
1 Ahli 
materi 1 
a. Media pembelajaran berbasis video/CD harus 
dibuat dengan kualitas baik, dengan format 
motion, slow motion, analisis gerak, dan 
narasi yang memadai 
b. Perhatikan durasi 
3 Ahli 
materi 2 
a. Beri keterangan gambar pada produk draft 
b. Durasi video tutorial singkat memenuhi 
materi 
c. Meliputi keterampilan dasar bola tangan, 




a. Beri keterangan waktu di scene pemanasan 
b. Beri keterangan jarak di scene passing 
c. Gerakan ballhandling ditambah 



















2) Hasil Penilaian Uji Ahli Tahap II 
Data dalam penelitian ini diperoleh degan memberikan produk 
yang berupa video tutorial teknik dasar bola tangan dengan disertai 
lembar validasi untuk ahli materi yang berupa angket. Adapun aspek 
yang divalidasi oleh ahli materi terhadap produk yang dikembangkan 
adalah aspek desain teknis, komentar dan saran umum, serta 
kesimpulan. Proses penilaian dilakukan dengan mengisi lembar 
evaluasi yang telah disertakan saat proses validasi. Validasi ahli 
materi tahap II dilakukan pada tanggal 3 Mei 2016. Dalam hal ini, ahli 
memberikan penilaian terhadap produk yang dikembangkan serta 
memberikan saran perbaikan untuk selanjutnya dilakukan revisi 
produk. Hasil uji ahli materi pada tahap II disajikan pada tabel sebagai 
berikut: 







Ahli materi 1 69 75 92 Sangat layak 
Ahli materi 2 69 75 92 Sangat layak 
 
Dari hasil analisis kelayakan berdasarkan hasil uji ahli materi 
dan ahli media pada tahap II pada tabel di atas, bila dibuat dalam 





Gambar 24. Diagram Batang Hasil Kelayakan Uji Ahli Materi pada 
Tahap II 
 
Selain data kuantitatif, validator juga memberikan data 
kualitatif yang berupa saran, selengkapnya disajikan pada tabel 
sebagai berikut: 
Tabel 6. Saran dan Masukan Ahli Materi Pada Tahap II 
No Ahli Saran dan Masukan 
1 Ahli materi 1 Video tutorial bola tangan dapat digunakan 
dan dikembangkan 
2 Ahli Materi 2 - 
3 Ahli media  - 
 
Setelah ada masukan dan revisi dari ahli pada tahap I dan II, maka 
langkah selanjutnya yang dilakukan adalah melakukan revisi pada 
produk yang telah dibuat. Revisi dilakukan untuk memperbaiki video 
tutorial teknik dasar bola tangan sebelum diujicobakan untuk mahasiswa. 
Tampilan video tutorial teknik dasar bola tangan setelah direvisi 










Ahli materi 1 Ahli materi 2
92% 92% 





Scene daftar isi yang sudah tidak memakai layout api 
 
Gambar 25. Scene Daftar Isi 
 
Tampilan depan yang lebih menarik 
 
Gambar 26. Tampilan Depan 
 
Gerakan tambahan ball handling  
 





Tambahan gambar lapangan beserta ukurannya 
 
Gambar 28. Tambahan Ukuran Lapangan 
Tambahan keterangan waktu dalam scene pemanasan 
 
Gambar 29. Keterangan Pemanasan 
Tambahan keterangan jarak pada scene passing 
 




Sepuluh butir soal latihan tambahan berupa pilihan ganda 
 
Gambar 31. Tambahan Soal Latihan 
 
 
Gambar 32. Tambahan Soal Latihan 
 
 







3. Ujicoba Produk atau Implementasi  
 
Uji coba dilakukan pada proses pembelajaran mata kuliah bola 
tangan dengan mengambil sampel uji coba mahasiswa PJKR FIK UNY 
angkatan 2013 kelas AB yang mengambil mata kuliah bola tangan yang 
berjumlah 30 orang. Pada uji coba ini dengan memakai format penilaian 
yang telah dikembangkan oleh peneliti. Uji coba dilaksanakan pada tanggal 
11 Mei 2016. Hasil uji coba sebagai berikut: 
Distribusi frekuensi data hasil penilaian mahasiswa terhadap video 
tutorial teknik dasar bola tangan untuk mahasiswa FIK UNY didapat skor 
terendah (minimum) 37,0, skor tertinggi (maksimum) 63,0, rerata (mean) 
52,47, nilai tengah (median) 54,5, nilai yang sering muncul (mode) 57,0, 
standar deviasi (SD) 6,86.  
Apabila ditampilkan dalam bentuk distribusi frekuensi, penilaian 
mahasiswa terhadap video tutorial teknik dasar bola tangan untuk 
mahasiswa FIK UNY disajikan pada tabel 7 berikut: 
Tabel 7. Distribusi Frekuensi Penilaian Mahasiswa terhadap Video 
Tutorial Teknik Dasar Bola Tangan untuk Mahasiswa FIK UNY 
No Interval Kategori Frekuensi % 
1   52 < X Sangat Baik  17 56,67% 
2   44 < X ≤ 52 Baik  8 26,67% 
3   36 < X ≤ 44 Sedang 5 16,67% 
4   28 < X ≤ 36 Kurang 0 0% 
5           X ≤ 28 Sangat Kurang  0 0% 
Jumlah 30 100% 
 
Berdasarkan distribusi frekuensi pada tabel 6 tersebut di atas, 
penilaian mahasiswa terhadap video tutorial teknik dasar bola tangan untuk 





Gambar 34. Diagram Batang Penilaian Mahasiswa terhadap Video Tutorial 
Teknik Dasar Bola Tangan untuk Mahasiswa FIK UNY 
 
Berdasarkan tabel 7 dan gambar 34 di atas menunjukkan bahwa 
penilaian mahasiswa terhadap video tutorial teknik dasar bola tangan untuk 
mahasiswa FIK UNY berada pada kategori “sangat kurang” sebesar 0% (0 
orang), “kurang” sebesar 0% (0 orang), “sedang” sebesar 16,67% (5 orang), 
“baik” sebesar 26,67% (8 orang), dan “sangat baik” sebesar 56,67% (17 
orang).  
a. Tampilan Media 
Distribusi frekuensi data hasil penilaian mahasiswa terhadap 
video tutorial teknik dasar bola tangan untuk mahasiswa FIK UNY dari 
aspek tampilan media didapat skor terendah (minimum) 25,0, skor 
tertinggi (maksimum) 43,0, rerata (mean) 35,73, nilai tengah (median) 
37,5, nilai yang sering muncul (mode) 30,0, standar deviasi (SD) 5,02.  
Apabila ditampilkan dalam distribusi frekuensi, penilaian 






















Penilaian Mahasiswa terhadap Video Tutorial Teknik 




mahasiswa PJKR FIK UNY dari aspek tampilan media disajikan pada 
tabel 8 berikut: 
Tabel 8. Distribusi Frekuensi Penilaian Mahasiswa terhadap Video 
Tutorial Teknik Dasar Bola Tangan untuk Mahasiswa FIK 
UNY dari Aspek Tampilan Media 
No Interval Kategori Frekuensi % 
1   37 < X Sangat Baik  15 50% 
2   31 < X ≤ 37 Baik  7 23,33% 
3   25 < X ≤ 31 Sedang 7 23,33% 
4   19 < X ≤ 25 Kurang 1 3,33% 
5           X ≤ 19 Sangat Kurang  0 0% 
Jumlah 30 100% 
 
Berdasarkan distribusi frekuensi pada tabel 7 tersebut di atas, 
penilaian mahasiswa terhadap video tutorial teknik dasar bola tangan 
untuk mahasiswa FIK UNY dari aspek tampilan media dapat disajikan 
pada gambar 33 sebagai berikut: 
 
Gambar 35. Diagram Batang Penilaian Mahasiswa terhadap Video 
Tutorial Teknik Dasar Bola Tangan untuk Mahasiswa FIK 


























Berdasarkan tabel 8 dan gambar 35 di atas menunjukkan bahwa 
penilaian mahasiswa terhadap video tutorial teknik dasar bola tangan 
untuk mahasiswa FIK UNY dari aspek tampilan media berada pada 
kategori “sangat kurang” sebesar 0% (0 orang), “kurang” sebesar 3,33% 
(1 orang), “sedang” sebesar 23,33% (7 orang), “baik” sebesar 23,33% (7 
orang), dan “sangat baik” sebesar 50% (15 orang).  
b. Aspek Isi/Materi 
Distribusi frekuensi data hasil penilaian mahasiswa terhadap 
video tutorial teknik dasar bola tangan untuk mahasiswa FIK UNY dari 
aspek isi/materi didapat skor terendah (minimum) 12,0, skor tertinggi 
(maksimum) 20,0, rerata (mean) 16,73, nilai tengah (median) 17,0, nilai 
yang sering muncul (mode) 17,0, standar deviasi (SD) 2,16.  
Apabila ditampilkan dalam bentuk distribusi frekuensi, penilaian 
mahasiswa terhadap video tutorial teknik dasar bola tangan untuk 
mahasiswa FIK UNY dari aspek isi/materi disajikan pada tabel 8 berikut: 
Tabel 8. Distribusi Frekuensi Penilaian Mahasiswa terhadap Video 
Tutorial Teknik Dasar Bola Tangan untuk Mahasiswa FIK 
UNY dari Aspek Isi/Materi 
No Interval Kategori Frekuensi % 
1   17 < X Sangat Baik  10 33,33% 
2   14 < X ≤ 17 Baik  15 50% 
3   11 < X ≤ 14 Sedang 5 16,67% 
4     8 < X ≤ 11 Kurang 0 0% 
5           X ≤ 8 Sangat Kurang  0 0% 





Berdasarkan distribusi frekuensi pada tabel 8 tersebut di atas, 
penilaian mahasiswa terhadap video tutorial teknik dasar bola tangan 
untuk mahasiswa FIK UNY dari aspek isi/materi dapat disajikan pada 
gambar 36 sebagai berikut: 
 
Gambar 36. Diagram Batang Penilaian Mahasiswa terhadap Video 
Tutorial Teknik Dasar Bola Tangan untuk Mahasiswa FIK 
UNY dari Aspek Isi/Materi 
 
Berdasarkan tabel 9 dan gambar 36 di atas menunjukkan bahwa 
penilaian mahasiswa terhadap video tutorial teknik dasar bola tangan 
untuk mahasiswa FIK UNY dari aspek isi/materi berada pada kategori 
“sangat kurang” sebesar 0% (0 orang), “kurang” sebesar 0% (0 orang), 
“sedang” sebesar 16,67% (5 orang), “baik” sebesar 50% (15 orang), dan 
“sangat baik” sebesar 33,33% (10 orang).  
B. Pembahasan 
Tujuan akhir dari penelitian pengembangan ini adalah menghasilkan 
sebuah produk video tutorial teknik dasar bola tangan untuk mahasiswa PJKR 


























Melalui video tutorial ini dapat menjelaskan secara lebih spesifik tentang 
tutorial teknik dasar olahraga bola tangan, sehingga mahasiswa akan lebih 
memahami video tutorial teknik dasar bola tangan untuk mahasiswa PJKR FIK 
UNY ini.  
Dari hasil uji coba operasional terhadap 30 mahasiswa PJKR FIK UNY 
kelas AB angkatan 2013 yang sudah dilakukan pada tanggal 11 Mei 2016 
secara keseluruhan 17 dari 30 (56,67%) mahasiswa memberikan penilaian 
sangat baik jika dikonversikan dengan tabel distribusi frekuensi yang sudah 
dibuat. Artinya ada 17 mahasiswa dari 30 mahasiswa menyatakan bahwa 
produk yang dikembangkan berupa video teknik dasar bola tangan pada 
mahasiswa PJKR FIK UNY angkatan 2013 sudah memenuhi kebutuhan 
mahasiswa sebagai media pembelajaran khususnya teknik dasar bola tangan. 
Produk berupa video teknik dasar bola tangan pada mahasiswa PJKR FIK 
UNY angkatan 2013 diharapkan dapat membantu mahasiswa dalam mengatasi 
kesulitan saat belajar teknik dasar bola tangan. Produk ini juga dapat menjadi 
pegangan mahasiswa sebagai bahan ajar yang dapat digunakan di saat waktu 
luang di luar pembelajaran. Seperti yang diutarakan oleh Nana Sudiana dan 
Ahmad Rivai dalam (Hujair AH.Sanaky, 2013: 5) menyatakan tentang manfaat 
media adalah: (1) pengajaran lebih menarik perhatian pembelajar sehingga 
dapat menumbuhkan motivasi belajar; (2) bahan pengajaran akan lebih jelas 
maknanya, sehingga dapat lebih dipahami pembelajar, serta memungkinkan 
pembelajar menguasai tujuan pengajaran dengan baik; (3) metode 




penuturan kata-kata lisan pengajar, pembelajar tidak bosan, dan pengajar tidak 
kehabisan tenaga; dan (4) pembelajar lebih banyak melakukan kegiatan belajar, 
sebab tidak hanya mendengarkan penjelasan dari pengajar saja tetapi juga 
aktivitas lain yang dilakukan seperti: mengamati, melakukan, dan 
mendemonstrasikan. 
Dari aspek tampilan media menunjukkan kategori “sangat baik” karena 
15 dari 30 mahasiswa memberikan penilaian sangat baik (50%). Artinya 
mahasiswa menyatakan bahwa dari aspek tampilan dari produk yang 
dikembangkan berupa video teknik dasar bola tangan pada mahasiswa PJKR 
FIK UNY angkatan 2013 mudah dalam penggunaannya, mempunyai suara 
yang jelas, bahasa yang digunakan tepat, warna pada gambar mempunyai 
kualitas yang baik, tulisan dapat terbaca jelas, dan materi mudah dipahami. 
Sementara untuk aspek isi/materi penilaian dari mahasiswa menunjukkan 
katerori “baik” karena 15 dari 30 mahasiswa (50%) memberikan penilaian 
baik. Artinya mahasiswa menyatakan bahwa dari aspek isi/materi dari produk 
yang dikembangkan berupa video teknik dasar bola tangan pada mahasiswa 
PJKR FIK UNY angkatan 2013 mempunyai materi yang jelas, bahasa yang 
jelas, ilustrasi gambar yang menarik, dan video dapat memperjelas materi. 
Berdasarkan hasil di atas, dapat disimpulkan bahwa media yang 
dikembangkan berupa video teknik dasar bola tangan pada mahasiswa PJKR 
FIK UNY angkatan 2013 mempunyai tampilan dan isi/materi yang baik dan 
layak digunakan sebagai media pembelajaran dan membantuk mahasiswa 




multimedia mempunyai beberapa keuntungan, seperti yang diungkapkan oleh 
Nur Rohmah M. (2008: 1), banyak keuntungan yang diperoleh dari 
pembelajaran dengan memanfaatkan multimedia, misalnya bagi pengguna atau 
siswa multimedia bermanfaat untuk: 
1) Siswa dapat belajar sesuai dengan kemampuan, kesiapan, dan 
keinginan mereka, artinya pengguna sendiri yang mengontrol 
proses pembelajaran. 
2) Siswa belajar dari tutor yang sabar (komputer) yang 
menyesuaikan diri dengan kemampuan siswa. 
3) Siswa akan terdorong untuk mengejar pengetahuan dan 
memperoleh umpan balik yang seketika. 
4) Siswa menghadapi suatu evaluasi yang objektif  melalui 
keikutsertaannya dalam latihan/tes yang disediakan. 
5) Siswa menikmati privasi dimana mereka tak perlu malu saat 
melakukan kesalahan. 
6) Belajar saat kebutuhan muncul. 
7) Belajar kapan saja mau tanpa terikat suatu waktu yang telah 
ditentukan. 
 
Video tutorial teknik dasar bola tangan untuk mahasiswa PJKR FIK 
UNY yang dikembangkan dalam penelitian ini telah melalui validasi tahap I 
dan tahap II serta diujicobakan dalam skala besar. Data hasil penelitian yang 
berupa penilaian dari para pakar dan mahasiswa menunjukkan video tutorial 
teknik dasar bola tangan untuk mahasiswa PJKR FIK UNY ini layak 
digunakan sebagai pegangan mahasiswa untuk membantu mahasiswa 





KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat ditarik 
kesimpulan bahwa: 
1. Pengembangan video tutorial teknik dasar bola tangan untuk mahasiswa 
FIK UNY dilakukan melalui 4 tahap, yaitu: (1) tahap awal; (2) tahap 
desain; (3) tahap pengembangan; dan (4) tahap ujicoba atau implementasi.  
2. Penilaian kelayakan video tutorial teknik dasar bola tangan untuk 
mahasiswa FIK UNY dilihat dari hasil uji ahli. Menurut ahli materi 1, 
memperoleh persentase sebesar 92% dalam kategori sangat layak dan ahli 
materi 2 memperoleh persentase sebesar 92% dalam kategori sangat layak. 
Menurut ahli media memperoleh persentase sebesar 86,67% dalam 
kategori sangat layak. Sementara penilaian mahasiswa dalam ujicoba 
opereasional mendapat nilai “sangat baik” sehingga dapat dikatakan 
perangkat penilaian layak untuk digunakan. 
B. Implikasi Hasil Penelitian 
Beberapa hal yang menjadi keterbatasan dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut.  
1. Tidak dilakukan uji coba skala kecil. Agar hasil lebih maksimal perlu 




2. Minimnya jumlah kamera sehingga mengurangi sudut pandang pengambilan 
video. 
3. Gambar yang dihasilkan kurang jelas. 
4. Pada tampilan daftar isi terdapat layout api yang mengganggu. 
C. Saran Pemanfaatan Produk  
Beberapa saran yang dapat peneliti ajukan untuk memanfaatkan produk 
permainan hasil dari penelitian ini antara lain: 
1. Bagi mahasiswa, agar menambah latihan teknik dasar bola tangan di luar 
perkuliahan.  
2. Bagi peneliti selanjutnya, perlu adanya kajian-kajian dan pengembangan-
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Lampiran 8. Cara Menghitung Norma Penilaian 
 
No. Rumus Kategori 
1. X > M + 1,5 Sd Sangat baik 
2. M + 0,5 Sd < X ≤ M + 1,5 Sd Baik 
3. M – 1,5 Sd < X ≤ M + 0,5 Sd Cukup  
4. M – 1,5 Sd < X ≤ M – 0,5 Sd Kurang 




Skor maksimal ideal = Σ butir penilaian × skor tertinggi 
Skor minimal ideal = Σ butir penilaian × skor terendah 
X : Jumlah skor 
M : Rata-rata ideal 
=1/2 (Skor maksimal ideal + Skor minimal ideal) 
 
SD : Standar Deviasi 
= ½ x 1/3 (Skor maksimal ideal – Skor minimal ideal) 
 
Penilaian Mahasiswa terhadap Video Tutorial Teknik Dasar Bola Tangan Skor 
maksimal ideal = Σ butir penilaian × skor tertinggi 
16 x 4 = 64 
Skor minimal ideal = Σ butir penilaian × skor terendah 
16 x 1 = 16 
X : Jumlah skor 
M : Rata-rata ideal 
=1/2 (Skor maksimal ideal + Skor minimal ideal) 
=½ (64+16)= 40 
SD : Standar Deviasi 
= ½ x 1/3 (Skor maksimal ideal – Skor minimal ideal) 
= 1/6 (64-16) = 8 
 
Tampilan Media  
Skor maksimal ideal = Σ butir penilaian × skor tertinggi 
11 x 4 = 44 
Skor minimal ideal = Σ butir penilaian × skor terendah 
11 x 1 = 11 
X : Jumlah skor 
M : Rata-rata ideal 
=1/2 (Skor maksimal ideal + Skor minimal ideal) 
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=½ (44+11)= 27,5 dibulatkan menjadi 28 
SD : Standar Deviasi 
= ½ x 1/3 (Skor maksimal ideal – Skor minimal ideal) 
= 1/6 (44-11) = 5,5 dibulatkan menjadi 6 
Aspek Isi/Materi  
Skor maksimal ideal = Σ butir penilaian × skor tertinggi 
5 x 4 = 20 
Skor minimal ideal = Σ butir penilaian × skor terendah 
5 x 1 = 5 
X : Jumlah skor 
M : Rata-rata ideal 
=1/2 (Skor maksimal ideal + Skor minimal ideal) 
=½ (20+5)= 12,5 dibulatkan menjadi 13 
SD : Standar Deviasi 
= ½ x 1/3 (Skor maksimal ideal – Skor minimal ideal) 







Lampiran 9. Data Penilaian Uji Coba Mahasiswa 
 
No 
Tampilan Media Aspek Isi/Materi 
∑ 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 
1 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 62 
2 4 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 55 
3 2 3 3 3 3 4 2 3 3 2 2 3 3 3 2 3 44 
4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 56 
5 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 59 
6 3 4 4 3 4 3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 55 
7 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 61 
8 3 3 3 3 2 2 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 46 
9 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 57 
10 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 57 
11 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 63 
12 4 4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 57 
13 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 58 
14 3 3 2 2 2 2 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 47 
15 4 4 3 3 4 3 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 57 
16 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 53 
17 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 58 
18 3 3 4 3 3 2 3 4 4 3 2 3 4 3 3 4 51 
19 3 4 3 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 2 4 4 50 
20 4 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 49 
21 3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 58 
22 4 3 3 3 4 4 3 4 3 2 4 3 4 3 3 4 54 
23 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 59 
24 3 3 4 2 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 51 
25 3 3 3 2 3 2 2 3 3 3 3 2 2 2 3 3 42 
26 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 37 
27 3 2 3 2 2 3 3 3 2 2 2 3 3 3 4 3 43 
28 3 3 2 2 2 3 2 3 3 2 3 3 2 2 3 3 41 
29 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 49 
30 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 45 
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Lampiran 10. Deskriptif Statistik Penilaian Mahasiswa 
 
Statistics 
  Penilaian Mahasiswa terhadap Video 
Tutorial Teknik Dasar Bola Tangan  Tampilan Media Aspek Isi/Materi 
N Valid 30 30 30 
Missing 0 0 0 
Mean 52.4667 35.7333 16.7333 




Std. Deviation 6.86186 5.02362 2.16450 
Minimum 37.00 25.00 12.00 
Maximum 63.00 43.00 20.00 
Sum 1574.00 1072.00 502.00 
a. Multiple modes exist. The smallest value is shown 
 
Penilaian Mahasiswa terhadap Video Tutorial Teknik Dasar Bola Tangan  
  
Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid 37 1 3.3 3.3 3.3 
41 1 3.3 3.3 6.7 
42 1 3.3 3.3 10.0 
43 1 3.3 3.3 13.3 
44 1 3.3 3.3 16.7 
45 1 3.3 3.3 20.0 
46 1 3.3 3.3 23.3 
47 1 3.3 3.3 26.7 
49 2 6.7 6.7 33.3 
50 1 3.3 3.3 36.7 
51 2 6.7 6.7 43.3 
53 1 3.3 3.3 46.7 
54 1 3.3 3.3 50.0 
55 2 6.7 6.7 56.7 
56 1 3.3 3.3 60.0 
57 4 13.3 13.3 73.3 
58 3 10.0 10.0 83.3 
59 2 6.7 6.7 90.0 
61 1 3.3 3.3 93.3 
62 1 3.3 3.3 96.7 
63 1 3.3 3.3 100.0 
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Penilaian Mahasiswa terhadap Video Tutorial Teknik Dasar Bola Tangan  
  
Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid 37 1 3.3 3.3 3.3 
41 1 3.3 3.3 6.7 
42 1 3.3 3.3 10.0 
43 1 3.3 3.3 13.3 
44 1 3.3 3.3 16.7 
45 1 3.3 3.3 20.0 
46 1 3.3 3.3 23.3 
47 1 3.3 3.3 26.7 
49 2 6.7 6.7 33.3 
50 1 3.3 3.3 36.7 
51 2 6.7 6.7 43.3 
53 1 3.3 3.3 46.7 
54 1 3.3 3.3 50.0 
55 2 6.7 6.7 56.7 
56 1 3.3 3.3 60.0 
57 4 13.3 13.3 73.3 
58 3 10.0 10.0 83.3 
59 2 6.7 6.7 90.0 
61 1 3.3 3.3 93.3 
62 1 3.3 3.3 96.7 
63 1 3.3 3.3 100.0 







Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid 25 1 3.3 3.3 3.3 
27 1 3.3 3.3 6.7 
28 1 3.3 3.3 10.0 
30 4 13.3 13.3 23.3 
31 1 3.3 3.3 26.7 
32 1 3.3 3.3 30.0 
34 3 10.0 10.0 40.0 
35 1 3.3 3.3 43.3 
36 1 3.3 3.3 46.7 
37 1 3.3 3.3 50.0 
38 3 10.0 10.0 60.0 
39 4 13.3 13.3 73.3 
40 4 13.3 13.3 86.7 
42 3 10.0 10.0 96.7 
43 1 3.3 3.3 100.0 





Frequency Percent Valid Percent 
Cumulative 
Percent 
Valid 12 2 6.7 6.7 6.7 
13 1 3.3 3.3 10.0 
14 2 6.7 6.7 16.7 
15 2 6.7 6.7 23.3 
16 3 10.0 10.0 33.3 
17 10 33.3 33.3 66.7 
18 4 13.3 13.3 80.0 
19 3 10.0 10.0 90.0 
20 3 10.0 10.0 100.0 









Lampiran 12. Daftar Pemain dan Crew 
 
No. Nama 
1 Putut Yhudha Mahardi 
2 Destiawan SUdarajat 
3 Lukman Heriyanto 
4 Bani Yoga Dhawmawan 
5 Alfian Fahmi 
6 Ardyansyah Prasetiadi 
7 Ardiansyah Trias Dewanta 
8 Tedi Permadi 
9 Rizki Muhammad Afif 
10 Farkhan Jauhari 
11 Syukron Zuhdi 
12 Rony Dwi P 
13 Krisna Mahendra 
14 Akbar Widya 
15 Wijang Pulung Baskoro Aji 
16 Aries Dian Dharmawan 
17 Ryan Adi Cahyo Kuncoro 
18 Lian Hestri Suri Yekti 
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Lampiran 14. Dokumentasi Kegiatan 
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